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Concurso de Robot “Pincha-Globos”

Reglamento Oficial

Makerspace Expo 2026-1
Universidad de Sonora

1. Objetivo del concurso
El objetivo del concurso es disefhar y construir un robot capaz de
reventar los globos del robot oponente mientras protege los propios,
demostrando habilidades en:
e Disefno mecanico
Electrdnica
Programacion
Estrategia robdtica
El robot ganador sera aquel que destruya los globos del rival o
conserve mas globos intactos al finalizar el combate.

2. Participantes
Podran participar estudiantes de ingenieria.

Modalidades:

CUSTOM: Disenado y fabricado, Semestres 1 al 9

ENSAMBLADO: Adquirido de fabrica, Semestres 5al 9

Equipos de 1 a 4 estudiantes

Cada equipo puede registrar un robot.

3. Especificaciones del robot
Dimensiones maximas
Largo: 35 cm Ancho: 30 cm y Altura: 30 cm



Peso maximo
2 kg

Energia
Permitido:
e Baterias LiPo
e Baterias NiMH
e Baterias comerciales
Prohibido:
e Alimentacion por cable
e Combustibles

. Globos

Cada robot debe portar:
e 3globos estandar
Condiciones:
e Deben servisibles en todo momento
e Deben colocarse en la parte trasera del robot
e Altura de sujecion de chasis de 10 cm con un tubo de 5 mm
(popote portaglobo).

Prohibido:

e Proteger los globos con estructuras rigidas
e Cubrirlos con materiales protectores

. Sistema de ataque
Cada robot puede tener un inico mecanismo para pinchar globos.
Permitido:
e Aguja
Alfiler
Pin metalico
Punta plastica



Longitud maxima: 10 cm desde el chasis del robot.

6. Mecanismos prohibidos
No se permiten mecanismos que puedan causar dano o generar
riesgos.

No se permiten:
e Cuchillas o Sierras
e Fuego
e Liquidos
e Adhesivos
e Proyectiles
e Mecanismos que destruyan el robot rival

7. Tipo de control
Se permiten dos modalidades:
Robot controlado
e Bluetooth
e RF
o WiFi

8. Arena de combate
Dimensiones:2mx2m

Caracteristicas:
e Superficie plana
e Limites marcados

Posicion inicial:
e Robots en esquinas opuestas.

9. Inicio del combate
Procedimiento:

e Robots colocados en posiciones iniciales
e Revision de globos y sistema de ataque



e Cuentaregresiva de 5 segundos
e |nicio delcombate

10. Duracion del combate
Cada combate dura:
5-10 minutos (depende de la cantidad de registros y condiciones
que asigne el comité organizador).
El combate termina antes si:
e Unrobot pierde todos sus globos
e Unrobotdejade funcionar
e Elarbitro detiene el combate por seguridad

11. Condiciones de victoria
Victoria inmediata
Un robot gana automaticamente si:
e Destruye todos los globos del rival

Victoria por tiempo
Si el combate termina por tiempo:
e ganaelrobot con mas globos intactos

Empate
Siambos robots tienen la misma cantidad de globos:
e serealiza unaronda extra de 1 minuto

12. Salida de la arena
Si un robot:

e Sale completamente del area de combate
e Queda atascado fuera del area

El robot pierde automaticamente el combate.



13. Regla Anti-Camping (combate pasivo)

Para garantizar combates dinamicos, se prohibe el comportamiento
pasivo o evasivo prolongado.

Se considera camping cuando un robot:
e Permanece en una zona evitando al oponente
e Huye constantemente sin intentar atacar
e Permanece mas de 10 segundos sin accion ofensiva

Advertencia

El arbitro dara la sefal:

“ROBOT ACTIVO”

El equipo tendra 5 segundos para realizar una accioén ofensiva.

FALTA  PENALIZACION

PRIMERA Advertencia
SEGUNDA -1 globo
TERCERA | Descalificacion

14. Robot inmovil
Si un robot permanece inmovil por 10 segundos:
e Elarbitroiniciard un conteo.
Si el robot no se mueve después de 10 segundos adicionales:

e Sedeclararaincapacitadoy perdera el combate.

15. Sistema de torneo
El formato recomendado es:
Eliminacion directa

Ejemplo:



e (Cuartos de final
e Semifinal
e Final

Si hay muchos equipos también puede usarse:

e Sistema todos contra todos

16. Seguridad
Antes del combate:

e |nspeccion delrobot
e Revision del mecanismo de ataque
e Verificacidon de baterias

Durante el combate:

e Ningun participante puede tocar los robots

e Solo el arbitro puede detener el combate

e Los participantes deben mantenerse a minimo 1 metro de la
arena

17. Decisiones arbitrales
Las decisiones del arbitro seran finales e inapelables.
El comité organizador podra modificar reglas por seguridad o logistica
durante el evento.



